MAYRA, Frans. An Introduction to Game Studies - Games in Culture. Lon- 
dres: SAGE Publications, 2008; p. 13-21. 


Tradução: Alan Richard da Luz 


Cultura dos Games: Significado nos Games 


Games como sistemas culturais 


O primeiro conceito chave para o estudo dos games introduzido aqui é o de cultura dos 
games. Estudos contemporâneos de games diferem de tradições anteriores que estuda- 
vam os games dentro de disciplinas como história, etnografia, simulação militar ou ciên- 
cias educacionais principalmente pela ênfase nos jogos como uma forma particular de 
cultura. Esta mudança a percepção se dá parcialmente porque os games se tornaram 
uma parte tão notável da cultura popular durante as últimas décadas. Os games não 
estão apenas entupindo os quartos das crianças e os ambientes dos arcades, mas es- 
tão conquistando as salas de estar e saindo das telas de computador para vários dispo- 
sitivos multifuncionais, como televisores interativos e celulares. Por outro lado, o campo 
das ciências também tem sofrido mudanças. Tem se tornado habitual falar sobre uma 
“virada cultural”, que se relaciona com o aumento do papel da linguística e do significado 
para os estudos acadêmicos. Este desenvolvimento tem muitas vezes sido relacionado 
filosoficamente ao construtivismo social, a visão de que nossas percepções da realidade 


são produzidas cultural e socialmente, ao invés de serem fatos independentes e objeti- 


vos. Mesmo que em suas formas mais agudas ela evoque o relativismo, a base das teo- 
rias de construção social, de que nossa existência social afeta que tipo de significados 


somos capazes de associar com os fenômenos, continua a ganhar popularidade. 


Para o propósito deste livro, cultura aqui é entendida de maneira geral como um sistema 
de significados. Poderia se afirmar que isto apenas passa o problema adiante, já que 
'significado” é um conceito igualmente escorregadio, no qual múltiplas tradições de pen- 
samento têm debruçado. No contexto dos estudos de games, é tão importante pensar 
sobre o significado que é relacionado às ações, ou imagens, quanto encontrar significa- 
dos nas palavras. As teorias linguísticas sobre significado tem muitas vezes focado no 
papel de convenção em sons e símbolos. Quando uma comunidade de usuários de uma 
linguagem estabelece uma convenção para ligar certas expressões com fenômenos, 
pode ser dito que esses sons ou símbolos começam a carregar significado. A conven- 
ção estabelecida como um veículo de significado, entretanto, não é a completa verdade. 
Usuários de uma linguagem não aguardam até dominarem as convenções estabeleci- 
das da gramática e do vocabulário de uma linguagem por completo antes de começa- 
rem a se comunicar. Se um sistema de linguagem fosse o único veículo de significado, 
nós não seríamos capazes de compreender ou nos comunicar com crianças bem pe- 
quenas, e o aprendizado incremental da linguagem seria igualmente impossível. Ainda 
que, mesmo sem palavras, nós possamos nos envolver com jogos simples, ou brincar 
com bebês como os animais jovens fazem. (Veja Piaget, 1996/2000; Smith, 1984; 
Vygotsky, 1934/1986, 1980). Em um sentido fundamental, jogar é uma forma de com- 
preensão. Nós podemos decodificar mensagens que carregam informação de maneiras 
não convencionais por comportamentos simples de tentativa-e-erro, conforme a respos- 
ta que obtemos de nossas interações nos dizem se conseguimos nos entender ou não. 
E em muitos casos nem é tão crucial que nós recebamos e decodifiguemos as mensa- 
gens exatamente como elas foram originalmente pretendidas; jogar é fundamentalmente 
uma forma de contato pela interação, e enquanto jogamos, é mais importante que nós 
mantenhamos a interatividade, e façamos a dedução de seus resultados previsíveis ou 
surpreendentes. Um conceito de cultura dos games pode ajudar a trazer à luz o pano de 


fundo silencioso no qual os games constroem sentido para seus jogadores. 


O significado está também intimamente amarrado ao conceito de comunicação, que um 
dicionário define como “um processo pelo qual a informação é trocada entre indivíduos 
através de um sistema comum de símbolos, signos ou comportamentos" (Merriam- 
Webster). Significados que são compartilhados ou produzidos em atos explícitos de co- 
municação são portanto somente um caso particular de construção de signos. Muito do 
significado ou significância que são produzidos em atividades humanas se mantém si- 
lenciosas e, mesmo no seu melhor, são somente implicitamente ou indiretamente apa- 


rentes para um observador externo dos comportamentos que um indivíduo particular 
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esteja envolvido. Em muitos casos, jogar games aparece permeado por esta sorte de 
'significância silenciosa”. Um jogador imerso pode estar envolvido com o jogo por horas 
e ainda assim é difícil dizer precisamente quais os significados reais do game para este 
jogador. As mãos podem estar nos controles, podem haver movimentos e talvez às ve- 
zes (consciente ou involuntariamente) sons, mas mesmo quando entrevistado, um joga- 
dor raramente é capaz de verbalizar muito bem a exata qualidade da experiência de 
gameplay. A experiência interna pode ser rica e multidimensional, e mesmo assim difícil 


de comunicar precisamente (Ermi e Máyrá, 2005). 


Muito do saber em game studies tem sido dedicado para entender as similaridades e 
diferenças dos games para a literatura, cinema ou outras formas de narrativa. Isto é útil 
até certo ponto, já que pode nos ajudar a situar os games nas maneiras como as narra- 
tivas são redefinidas ou desafiadas pelo seu caráter interativo. Enquanto enredos, per- 
sonagens, ambientes e outros elementos narrativos similares muitas vezes dominam as 
discussões de games, existem na verdade muitas razões do porque alguém deveria 
procurar por similaridades em áreas como música ou dança ao focar no entendimento 
das maneiras nas quais os games produzem significado. A experiência musical tem sido 
caracterizada como 'não-linguística' pois a música (pelo menos em sua forma instru- 
mental) não usa palavras para transmitir seu significado, ainda que consiga evocar sen- 
timentos e às vezes transmitir ideias mais precisas. O caráter básico de tocar uma músi- 
ca, ou dançar em seu ritmo ou melodia é performance, assim como no caso de se jogar 
games. Não existem muitas discussões extensas sobre a experiência particular de 
gameplay, mas David Sudnow tentou descrever a performance de jogar o game arcade 
Breakout (Atari, 1976) em seu livro Pilgrim in The Microworld (1983): 


Estou me elevando com o tiro então, o volume no mais alto agora, preenchendo a sala com bleeps, 
e estou colocando os ombros e a cabeça em ação, cantando uma música com esta sequência de 
dez segundos. Eu vou compensar a falta de peso deste controle envelopando as calibrações sem 
fricção em um estilo de ondulação envolvente. Eu murmuro a melodia de dezesseis notas criada pe- 
los bleeps quando a bola acerta a raquete, os tijolos e a parede. Bleep, o serviço ... bloop, o retorno 
-.. blapbleeb ... um tijolo se desprende rápido da parede lateral ... bloop, o próximo retorno após a 
batida, e então para cima, para baixo, para o lado e de volta para cima, bleep para baixo de novo, de 
cima para baixo, pela lateral de baixo para cima. Se jogue na melodia que se desdobra, leva a mão 
suavemente de um ponto ao próximo, viaje com a bola através de todos os cinco lugares [...] (Su- 
dnow, 1983: 133.) 


Retirado de seu contexto de um videogame da Atari, o qual é estruturado em torno da 
derrubada de um muro de blocos virtual com uma raquete e uma bola a ser rebatida (ve- 
ja figura 2.1), a descrição da experiência de Sudnow se torna quase um fluxo nonsense 
de ações, movimentos e sons. Além disso, jogar Breakout ou um jogo simples similar 
pode ser uma experiência intensamente envolvente, com as habilidades do jogador 


sendo constantemente desafiadas e elevadas a um novo nível pela necessidade da inte- 
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ração precisamente dirigida com um ambiente controlado por computador. Parece que 
nossa linguagem para descrever performance de gameplay é ainda bastante limitada. O 
texto de Sudnow tem o objetivo de transmitir a fenomenologia do gameplay, seu sentido 
e sensação internos para um jogador. Este texto também reflete a mentalidade particular 
do autor como pianista de jazz e cientista social treinado em fenomenologia - uma com- 
binação bastante original que deixa pistas na maneira como Sudnow aborda e descreve 


a experiência de gameplay. 


Figura 2.1: captura de tela do jogo Breakout (Atari, 1976) portado para o console Atari 2600 em 1978. 


A semiótica, ou o estudo e ciência dos signos e da construção de significado, tradicio- 
nalmente têm focado principalmente em signos linguísticos e no modo como a significa- 
ção é criada através do uso de imagens. Entretanto, palavras, texto ou imagens repre- 
sentacionais como espaçonaves não operam na mesma maneira nas quais os jogos já 
que eles normalmente funcionam em meios não interativos que são usados essencial- 
mente para carregar mensagens. David Myers, um semioticista que tem focado seu tra- 
balho na significação em games e interações lúdicas (play), tem afirmado que quando 
um game de batalha espacial se inicia, o próprio game começa a impor suas próprias 
regras, tornando as regras reais da natureza que governam a física real dos objetos algo 
efetivamente menos importante. Uma espaçonave em um jogo agora fica apenas como 
um símbolo de valor que ele tem dentro do game e para o gameplay. Myers chama esse 
fenômeno específico de 'estética da interação lúdica" [aesthetics of play], onde os ele- 


mentos do game recebem sua significância da performance do gameplay; espaçonaves 
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ou outros elementos do game conseguem seu valor dentro dos contextos que os pró- 
prios jogadores constroem durante a partida. (Myers, 1990, 2003, 2004, 2005). De ma- 
neira parecida, as qualidades estéticas da dança ou música são disponíveis para aque- 
les que as executam mesmo se seja impossível traduzir completamente a riqueza dos 
significados associados, baseados no físico ou na performance em linguagem verbal. 
Esses tipos de significados essencialmente se mantém incorporados na sua performan- 
ce ou ação. Lá também permanecem no entanto, aspectos representacionais na cons- 
trução de significado asociados com games, um tópico no qual nós iremos discutir em 


breve. 


Para trazer mais sentido das muitas dimensões relacionadas aos jogos digitais, nós pre- 
cisamos primeiro fazer algumas caracterizações conceituais e estruturais. Um dos prin- 
cipais focos dos estudos em games é a análise de games, o que envolve a capacidade 
de fazer distinções significativas dentro e entre games, e entre diferentes fatores relaci- 
onados a ação de jogá-los. Neste livro, games são abordados como objetos de estudo 
de muitas dimensões, com complicações adicionais pelo fato de que a gama completa 
da significância dos games enquanto objetos é disponível apenas através da atividade 
de vários jogadores. Portanto, os múltiplos temas e contextos da interação lúdica se 
somam à complexidade da significação, o que, assim sendo, precisa ser reconhecido 


como uma parte irredutível e essencial dos games e de seu estudo. 


Parece haver uma aparente riqueza sem fim de usos e significados oferecidos pelas 
interações game-jogador, mas os games também tem certas características estruturais 
que o tornam fácil de distinguir entre as diferentes formas desta construção de significa- 
do. Para começar a analisar isso, uma primeira distinção é feita aqui para diferenciar os 
dois sentidos ou camadas elementares no conceito de game: (1) core, ou game enquan- 
to gameplay, e (2) shell, ou game enquanto representação e sistema de signos. Algu- 
mas vezes quando o conceito de 'game' é usado em uma discussão, não fica claro que 
dimensão está sendo realmente abordada, e mal entendidos acontecem. Enquanto o 
core, ou a camada do gameplay se referencia a tudo o que um jogador pode fazer en- 
quanto joga o game, e também as regras que governam essas ações, o shell inclui toda 
a riqueza semiótica modificando, contendo e adicionando significância à interação bási- 
ca. Por exemplo, tabuleiro ou mundo de jogo, peças ou personagens de jogo todos po- 
deriam ser 'estranhos' ao core gameplay, mas eles pertencem ao game como partes do 
shell semiótico, onde modificam a experiência de gameplay como um todo. Esta divisão 


está melhor ilustrada na Figura 2.2. 
Core e shell, ou gameplay e representação, ambos formam os elementos chave de um 


game, mas eles são tipos diferentes de estrutura. É importante entender que no nível do 


core gameplay pode-se encontrar algo abstrato e transferível: a estrutura real de regras 
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de um game. Por exemplo, uma partida de xadrez ou pôquer pode ser jogada com muito 
tipos diferentes de tabuleiros, peças ou cartas, e ainda assim ser o 'mesmo jogo! neste 
sentido mais abstrato. A identidade de um jogo neste sentido estrito é baseada em suas 
regras. Entretanto, assim como o material usado para fabricar as peças do xadrez tem 
algum efeito na experiência real de se jogar uma partida de xadrez, a identidade da um 
game digital é inseparavelmente emaranhada a muitos outros fatores, incluindo o design 
audiovisual de seu mundo de jogo e seus objetos e habitantes. Vários detalhes na pro- 
gramação do código, e mesmo no hardware e controles usados para se jogar um jogo 
digital, tem um efeito em como ele é experienciado. As atitudes e competência do joga- 


dor também afetam em como o game será percebido durante o gameplay. 


shell: 
the representational 
aspects of game 


Cp? gameplay > 


Figura 2.2: A dialética do core e do shell, ou gameplay e representação na estrutura básica dos games. 


Enquanto jogam, alguns jogadores se concentram mais no sistema de regras e jogam o 
game para ganhar ou terminá-lo, sem considerar muito o mundo de jogo ou a história 
pregressa, por exemplo; mas é provável que todos os jogadores são em algum grau in- 
fluenciados também pelas partes representacionais do game, tais como a qualidade dos 
gráficos ou do áudio. Alguns tiram intenso prazer exatamente deste tipo de elemento 
'secundário' nos games digitais que jogam, mesmo se o "próprio jogo' (significando aqui 
que mesmo suas regras reais definam o core do gameplay) não seja tão original ou 


mesmo interessante. 
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Assim quando comparados com a descontínua história dos estudos em games, o estudo 
da música e dos seus significados tem sido tema de atenção acadêmica relativamente 
sustentada. Leonard B. Meyer, um musicologista americano, separa em seu Emotion 
and Meaning in Music (1956) significados absolutos e referenciais na música; no primei- 
ro, O significado da música é visto como sendo essencialmente intra musical (não refe- 
rencial), enquanto que no segundo caso nós olharíamos a música como comunicação 
de algum contexto referencial. Mesmo se os significados referenciais não forem excluí- 
dos, já que eles incluem todo o campo da música enquanto 'linguagem' utilizando seus 
próprios meios e simbolismo para expressar conceitos, emoções ou qualidades morais, 
a maioria do esforço dos estudiosos tem focado nos significados intra musicais. Mas 
mesmo tais significados 'absolutos' não são completamente auto-sustentáveis. Meyer 
reconhece a natureza relacional dos significados; é preciso haver (1) um objeto ou estií- 
mulo, (2) a que pontos de estímulo, e (3) o observador consciente para que o significado 
seja produzido (Meyer, 1956: 1-3, 34). Na verdade, a estrutura dessa ligação significati- 
va é mais complexa do que uma simples cadeia de estímulos evocando reações. Dentro 
de um sistema musical, notas em uma composição, como na Quinta Sinfonia de 
Beethoven ou no sucesso Material Girl de Madonna, recebem seus significados por sua 
habilidade em se conectar à história da música e à experiência que o ouvinte tem. Além 
disso, o sistema musical aparece de formas diferentes para um ouvinte e para a pessoa 
que toca a música ou compõe. Meyer fala sobre indivíduos em culturas diferentes 
aprendendo a entender os estilos de música praticados nelas - música é neste sentido 
um "hábito", que também é capaz de evocar diferentes experiências, surgindo parcial- 
mente da organização interna de uma obra musical particular, relacionada parcialmente 
às várias conotações que esta música tem tirado devido a sua associação privada ou 


coletiva com vários eventos, pessoas ou experiências (ibid.: 61, 256-8). 


Os games constituem sistemas culturais similarmente interativos, com uma ênfase es- 
pecífica na construção de signos através da ação lúdica (ludose), em contraste com a 
construção de signos como decodificação de mensagens ou representações midiáticas 
(semiose), típicos desses sistemas culturais são os programas de televisão ou poesia 
contemporânea. A compreensão e apreciação de um game como o xadrez é baseado 
nos prazeres derivados das ações e eventos que acontecem durante a partida, mas 
também existem muitas outras dimensões do jogo. Existem vários valores e normas so- 
ciais que não pertencem às regras escritas do jogo mas mesmo assim regulam a parti- 
da. Quando aprende a jogar um jogo, um jogador simultaneamente adota as regras ex- 
plícitas e também várias diretrizes implícitas do xadrez que não somente o dizem que 
peças mover e como se faz, mas também o que significa jogar o xadrez, em primeiro 
lugar. Isto, naturalmente, pode ser muitas coisas diferentes, dependendo de onde você 
aprendeu a jogar o xadrez. No seu livro Regras do Jogo, Katie Salen e Eric Zimmerman 


separam três tipos de regras: operacionais, constitutivas e implícitas. As regras operaci- 
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onais são aquelas diretrizes básicas que os jogadores precisam para poder jogar ('as 
regras do jogo"), as regras constitutivas são a estrutura lógico-matemática por baixo das 
regras apresentadas aos jogadores, enquanto que as regras implícitas dizem respeito 
ao comportamento apropriado do jogo. A uma criança poderia ser permitido 'voltar atrás' 
em um movimento tolo, enquanto em uma partida de um torneio a mesma regra não se 
aplicaria. A partir de uma perspectiva cultural, as camadas implícitas de um jogo se es- 
tendem por toda a parte; informando o sentido básico do jogo - do que se trata e qual 
sua natureza e objetivos por trás da atividade de jogá-lo, dentro deste particular contexto 


sociocultural. 


Em muitos casos não é razoável falar sobre o significado de um elemento de jogo des- 
conectado de seu contexto, e mesmo um jogo inteiro ganha sua significância somente 
quando experienciado por um jogador em um contexto cultural. James Paul Gee (2003: 
24-6) argumentou que não faz sentido falar sobre tais coisas como pensamento, apren- 
dizado ou leitura 'em geral": todas essas coisas estão sempre situadas dentro de um 
mundo material, social e cultural. O mesmo serve para os games. O fenômeno que este 
livro chama de 'cultura dos games! é construído sobre camadas de aprendizado e expe- 
riência entre todos os games anteriores que um grupo particular de indivíduos que com- 
partilham essa cultura tenham interagido antes. Portanto, é similar ao 'hábito' de que 
Leonard Meyer fala no contexto da música: uma estrutura compartilhada de comporta- 
mento e compreensão. Originalmente dita pelo filósofo Bertrand Russell, esta visão de 
cultura enfatiza as qualidades lúdicas ou como as de jogos de nossa compreensão: 
'compreender a linguagem é ... como entender o cricket: é uma questão de hábito ad- 


quirido em si mesmo e rigidamente presumida em outros' (Meyer, 1956: 39). 


O cricket pode ser um jogo particularmente britânico (desse modo, talvez, um jogo parti- 
cularmente civilizado), mas todos os games exigem uma estrutura cultural similar com- 
partilhada para fazer sentido. Em seu trabalho Homo Ludens (1938/1971) o historiador 
cultural holandês Johan Huizinga, um dos principais teóricos da cultura dos games, lista 
a natureza livre e voluntária das atividades lúdicas, juntamente com uma separação das 
regras da realidade do dia a dia (o que ele chama de 'círculo mágico”) conforme mantém 
suas características, mas ele também nota o quão central uma 'comunidade lúdica" é 
para que os comportamentos lúdicos se tornem fixados em formas culturais e sejam 
preservados como 'jogos'. Huizinga também enfatiza que a interação lúdica por si só é 
mais antiga do que a cultura, já que os animais gostam de brincar assim como os ho- 
mens. Ele chama de 'formas mais altas de interação lúdica' as manifestações sociais 
que este impulso lúdico assume dentro das sociedades humanas, incluindo as artes, 


esportes e rituais (Huizinga, 1938/1971: 1-12). 


Frans Mãyrã: Games como Sistemas Culturais 8 


Existem muitas formas de se usar sistemas de interação lúdica de vários tipos. Como os 
diferentes jogos de palavras provam, um sistema de linguagem pode oferecer a base 
para o gameplay, assim como fazem as regras e peças de jogo de um jogo de tabuleiro, 
ou os objetos e funções programados em um jogo digital. A teoria geral dos sistemas, a 
teoria matemática dos jogos e a cibernética são campos que tem focado nos comporta- 
mentos associados aos sistemas complexos. Para as nossas intenções, o conceito de 
dinâmica é útil para abordar os games. Dinâmica é usada aqui para significar de modo 
geral 'as forças ou movimentos que caracterizam um sistema', apesar de que dentro do 
estudo real dos sistemas dinâmicos é importante distinguir entre várias dinâmicas de 
mudança e os princípios dinâmicos imutáveis necessários para de analisar a mudança 
(Morrison, 1991: 2). Na teoria dos jogos, games são considerados dinâmicos quando os 
jogadores não fazem movimentos simultaneamente, mas baseados no conhecimento 
que tem sobre as ações anteriores em um game. De uma perspectiva dos estudos em 
games, as estruturas que estão por trás do dinamismo de um sistema de um game são 
muitas vezes baseadas em um conflito entre os jogadores, ou entre os objetivos dos 
jogadores e os obstáculos e desafios oferecidos pelo ambiente de jogo. Este livro discu- 
te games em termos de dinâmicas múltiplas diferentes, incluindo dinâmicas de conflito 
ou desafio, tanto quanto dinâmicas espaciais e temporais. Também existem games com 
populações mais extensas e com alcance espaço-temporal, que destacam a importância 
de discutir dinâmicas sociais, ou mesmo as dinâmicas econômicas de um game. (Veja 
Capítulo 7) 


Dentro do estudo da cultura, relações tão complexas como aquelas por baixo do game- 
play nos contextos do mundo real são raramente formuladas em precisa lógica matemá- 
tica. Para o trabalho em estudo de games contemporâneo o mais comum é a aborda- 
gem qualitativa. Uma importante influência para esta tradição é Roger Caillois, um filóso- 
fo e escritor francês, que levou a ampla teoria cultural da interação lúdica de Johan Hui- 
zinga para um estudo mais definido dos games. Um dos principais passos nesse tipo de 
entendimento cultural mais profundo e detalhado é a habilidade de separar e nomear o 
fenômeno estudado e fazer distinções significativas nele. Caillois sugeriu categorizar os 
games em quatro principais tipos, e também nomeou as atitudes de interação lúdica que 
criam variedade em cada um deles. Baseado no papel dominante que a competição 
(agôn), sorte (alea), simulação (mimicry) ou vertigem (ilinx) tem em cada um deles, os 
games dentro de cada categoria parecem fornecer experiências distintamente diferentes 
para seus jogadores. Em estilos de interação lúdica, a atitude de improvisação despreo- 
cupada ou fantasia sem controle' é chamada de paiídia por Caillois e separada do ludus, 
que significa a tendência em vincular a interação lúdica nas convenções imperativas, 
arbitrárias e 'propositalmente tediosas' (Caillois, 1958/2001: 3-13). Mais tarde, Gonzalo 
Frasca argumentou que o modo mais útil de conceituar a distinção ludus/paidia é consi- 


derar que ludus se refere a atitude associada aos games com regras sociais vinculadas, 
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enquanto que paiídia é uma forma de interação lúdica mais 'lúdica' ou pouco formalizada. 
Paidia também tem suas próprias regras ou lógica, mas não tem condições claras de 
vitória estabelecidas pelas regras dos games que são orientados ao ludus (Frasca, 
1999, 2003a). 


Mesmo assim, todos os games têm seus usos, e somente quando situados dentro de 
tais contextos de interação lúdica eles derivam seus significados. Na escala das socie- 
dades, Caillois chegou a sugerir que não seria absurdo 'tentar diagnosticar uma civiliza- 
ção nos termos dos games que são especialmente populares lá' (ibid.: 83). De modo 
mas modesto, pode-se certamente dizer que os games jogados dentro de uma cultura 
particular de games tem um papel importante para as vidas dos indivíduos que comparti- 
lham dessa cultura. O estudo dos games é importante para se entender a cultura dos 
games, e vice-versa, ao aprender a entender melhor as ações e convenções de pensa- 
mento que constituem essa cultura particular, nós estaremos melhor posicionados para 
entender os games, os significados que eles possuem para os jogadores e as razões do 


porquê elas os jogam. 
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